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Introduccion

En diversas ocasiones como docentes nos hemos hecho la pregunta ¢ Qué
estrategias emplearemos en nuestras aulas para el aprendizaje? ¢(Como nos
adaptamos ahora que los estudiantes regresaron al aula, después de cerca de dos
afios de educacion a distancia? ¢Qué estrategias emplearemos para que el
estudiantado se motive y por ende participe? Y el principal cuestionamiento ¢El

juego nos puede introducir al aprendizaje?

A simple vista puede parecer que el empleo de los juegos en la educacion,
es una apuesta arriesgada y compleja, sin embargo, la pandemia por COVID 19, ha
dejado consecuencias en el desarrollo humano de los estudiantes, trastocando
principalmente el area socio-emocional, este impacto no se ha medido, no obstante
se percibe a través de la observacion que algunos estudiantes muestran dificultades
para la interaccion, la participacion en las actividades propuestas y la sana
convivencia, lo que repercute directamente en el area emocional. A partir de la
identificacién de esta problemética se pensé en intervenir a partir de estrategias
basadas en el juego, no se sabia con exactitud como responderan los estudiantes
ante una dindmica en la que se divierten mientras aprenden, se corria el riesgo de

llevarnos a un aula en la que no predomina la disciplina tradicional.

El aprendizaje basado en el juego, ha tomado relevancia, ya que diversos
autores han expuesto los beneficios que tiene la aplicacién de este, sin embargo,
hay docentes o personal directivo que considera que el juego en el ambito educativo
es una alternativa para llenar un espacio en las secuencias de trabajo o
planeaciones, y es utilizado como distraccion o solo en educacién preescolar o
primaria. Estos cuestionamientos me llevan a preguntarme ¢ Por qué consideramos
que el aprendizaje basado en juegos soOlo puede ser aplicado en estudiantes
infantes? El juego es una actividad que no Unicamente la practican los nifios,

cualquier persona sin importar su edad, busca algin juego que cumpla con sus



temas de interés, asi como la aplicacion de conocimientos para la resolucién de los

mismos.

Esta investigacion se enfoca en el Aprendizaje Basado en Juegos (ABJ)
como un elemento que propicia el aprendizaje, la sana convivencia y la salud
emocional, es idéneo para aplicarlo en las aulas, ya que, por medio de este, los
estudiantes emplearan y fortaleceran sus habilidades: cognitivas, sociales,

linglisticas, manuales, cientificas, etc.

Se opto el trabajar con este tema, porque sostenemos la hipétesis de que su
implementacidn propicia que los estudiantes consoliden un aprendizaje significativo,
ademas de motivarlos a participar, y por medio de esta interaccién en el aula se
involucran mas en la formacioén de su aprendizaje, ademas se busca que con la

interaccion ellos reafirman sus valores.

El propdsito general de este estudio es: explicar el impacto del aprendizaje basado
en juegos, para comprender los beneficios de emplear estas estrategias en los
contenidos de Quimica en estudiantes de tercer grado, por su parte el propdsito
especifico se enfoca en valorar la importancia de las estrategias del aprendizaje
basado en juegos y su relacion en el desarrollo del aprendizaje significativo.

La pandemia por COVID 19 provoco en el ambito educativo un retraso en el
avance de programatico, sin embargo, propicio en los profesores el desarrollo de
habilidades, poco a poco miles de docentes se esforzaron en buscar y aplicar
diversas estrategias, que le permitieron llegar a cada nifia, nifio, adolescente (NNA),
de sus aulas a fin de crear ambientes educativos que abrieron paso a espacios de
ensefianza y aprendizaje. Por ello se considera importante el implemento de
estrategias diversificadas en el aula, que permitan a los estudiantes desenvolverse
con mayor libertad, evaluando asi no solo conocimientos, sino también rasgos que
iran integrando a lo largo de su formacién y que le permitiran desarrollarse

plenamente en cualquier ambito de su vida cotidiana.



De acuerdo con la SEP en el Plan y Programa de Estudios para la Educacion
Basica, Aprendizajes Clave para la Educacion Integral, indica en el perfil de egreso
de los alumnos de tercer afio, 11 ambitos que se trabajaran dentro de las aulas y de
los cuales recuperamos aquellos que consideran son eje fundamental en el tema
seleccionado; lenguaje y comunicacién, pensamiento critico y solucion de

problemas, habilidades socioemocionales y colaboracion y trabajo en equipo.

Para el logro de esta investigacion, se disefi0 y se puso en practica un proyecto
de intervencién basado en juegos, en la Escuela Secundaria General No.83 “Benito
Juarez Garcia” con el grupo de 3° “A”, en la asignatura de Quimica, se observa que
derivado de la pandemia, a los alumnos se les dificulta retomar el trabajo colaborativo,
buscar alternativas para la resolucién de problemas, por lo que se optd por el trabajo
con juegos para la evaluacién de sus conocimientos, es por ello que es importante
implementar esta estrategia que se puede apoyar de un gran compendio de
actividades que nos permita que la dinamica dentro del aula sea mas motivadora y a
su vez influyente en los alumnos durante su intervencién mientras aprenden. Para
lograr esta propuesta empleamos el estudio de disefio, que es metodologia de
investigacion que pone en analisis la secuencia y los productos elaborados para la

intervencion y si estos consiguieron o no el impacto propuesto para los objetivos.
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A. Planteamiento del problema

Con el surgimiento del virus de SARS CoV2, COVID 19, miles de estudiantes
se vieron en la necesidad de continuar a la distancia, o que se proponia para inhibir
la propagacién de este virus de forma temporal se convirti6 en una problematica.
Primeramente porque se creia que esta pandemia quedaria en el pasado en

algunas semanas, se convirtié en un hecho por cerca de dos afios.

Asi mismo porque no todos los alumnos contaban con los recursos
necesarios para continuar la educacion virtual, algunos otros por diferentes factores
no lograban concentrarse o perdian el interés por esta modalidad educativa, se
elaboraron diversos programas a nivel nacional que buscaban estrategias para este
nuevo reto, lo cierto es que la falta de contacto humano e interaccién no sélo con
docentes sino con compaferos, amigos y colegas de todas las escuelas era
necesario y algo que se estaba olvidando y por consiguiente perdiendo, ya que a
través de una pantalla no se lograba llegar en este sentido. De acuerdo con datos
de la UNESCO (2020) a pesar de todos los esfuerzos para continuar con la
educacion los paises de América Latina y el Caribe, estaban desigualmente

preparados para enfrentar esta crisis empleando los recursos de la digitalizacion.

En 2018, alrededor del 80% de los estudiantes de 15 afios que participaron
en la prueba del Programa para la Evaluacion Internacional de Estudiantes (PISA)
en la region tenia acceso a Internet en el hogar y solo un 61% tenia acceso a una
computadora. (UNESCO 2020). Segun los datos que nos comparten no todos
contaban con los recursos necesarios o se veian limitados por el nUmero de nifios,
nifnas y adolescentes en cada hogar a los que les tocaba compartir estos recursos

digitales, o bien no cumplian con las especificaciones necesarias para el trabajo.

Es por ello que como docentes en este retorno presencial necesitamos
promover en nuestras aulas las herramientas necesarias para que adquieran

habilidades sociales en las que sean capaces de participar activamente en la
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resolucién de problemas demostrando asi sus conocimientos y aprendizajes, que

se involucren en su proceso, asi mismo que esos saberes sean significativos.

Es asi que durante la intervencion en la Escuela Secundaria General No. 83
“Benito Juarez” encontramos que los estudiantes no se muestran motivados en las
aulas y sobre todo durante quimica, actualmente con la modalidad en linea se
observa que no patrticipan en la formacion de su aprendizaje, |0 que se traduce en

la falta de participacion en actividades.

En lareunion del 24 de septiembre de 2021 del Consejo Técnico Escolar, los
docentes de esta institucién dialogaron y expusieron algunas de las problematicas
presentes en cada grupo, por medio de gréaficas asi como de sus propios testimonios

de los titulares, de la cual se rescataron los siguientes datos:

e Lacomunicacion con el estudiantado era limitada y en algunos casos no
existia dicha interaccion.

e En las aulas sincrénicas existe un minimo de participacion en las
actividades propuestas, asi como el dialogo en las mismas, por lo que
las sesiones se volvian monotonas.

e La mayor parte de los alumnos no comprendian los contenidos, muchos
de ellos se limitaban a investigar en internet la resolucion de ejercicios,
asi mismo se identifica que un porcentaje de estudiantes copiaban a sus

amigos o comparnieros, por lo que no aprendian.

“Los alumnos no estan aprendiendo solo estan repitiendo lo que encuentran en internet

y peor aun, ni siquiera saben buscar bien, si vas y le preguntas a cualquiera solo unos

cuantos te van a responder, por eso ahorita no saben ni lo que estan haciendo, lo

hacen por hacer y punto.”

Profesor Santiago, recuperado del diario docente
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Con la recuperacion de esta informacién, la experiencia y notas respectivas
de las clases previas con el grupo a trabajar en este ciclo escolar, se llego a la
conclusién que se requeria dar solucion a la problematica presente, se hizo hincapié
en que, es importante lograr que los adolescentes se involucren en las actividades,
interactien entre si, formulen cuestionamientos, lo cual se deberia lograr como
resultado de la motivacion y predisposicién a dicha dindmica, es el crear espacios

en los que los estudiantes se involucren en la formacion de aprendizaje.

Por medio de la creacion de espacios en los que los estudiantes se
involucren, empleando estrategias que motiven a los estudiantes a ser participes,
por ello es evidente que esta problemética tiene una relacibn compleja con las
actividades ludicas (juegos en todas su presentaciones), apoyando esta idea
Clemente (2014) argumenta que, resulta indispensable que el docente deba
implementar acciones innovadoras y usar nuevos recursos y estrategias didacticas

que le permitan desarrollar el proceso de ensefianza aprendizaje.

Los alumnos se cansaron de una metodologia que carecia de interaccion, por lo
gue debemos motivarlos en un momento en especifico y de forma controlada,
utilizando el juego previamente disefiado por los docentes en contenidos
determinados podremos hacer que los estudiantes utilicen sus habilidades,
conocimientos, creatividad, aptitudes etc., en estas dinAmicas de trabajo, es asi que
promoveremos : la motivacion social, de autoestima y autorrealizacion, a medida
que ellos se involucren y avancen en las propuestas iran desarrollando y

fortaleciendo sus competencias hasta obtener los objetivos planteados.

B. Contexto social

La Escuela Secundaria General No. 83 “Benito Juarez” se encuentra situada
en el municipio de Tultitlan, Buenavista, México, se encuentra cerca de una area
industrializada. Los alumnos viven en diferentes comunidades aledafias a este

Ampliacion San Marcos segunda seccion, Buenavista, Izcalli del Valle, Rinconada
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San Marcos, San Marcos, Palma, Tultitlan, Valle de Tules. Dentro de las actividades
econOmicas encontramos que la institucion cuenta con diversos locales como
tiendas, papelerias, café internet y areas recreativas en las que la mayoria de los

alumnos pasan su tiempo libre, posterior a sus actividades escolares.

Debido a que la mayoria de estudiantes no cuentan con los recursos
econdmicos, si bien no es una comunidad pobre se nota los escases de bienes en
lugares concretos, asi mismo se refieren a esta localidad como peligrosa en ciertos
momentos, pues dentro de ella se han presenciado actos delictivos como robos,
venta y adquisicion de drogas, incluso por los mismos alumnos inscritos. Cerca del
70% del alumnado de 3° “A” tiene hermanos u otros familiares cursando el mismo
distinto grado en esta institucién, en algunos casos viviendo en la misma zona

habitacional, compartiendo sus recursos digitales.

C. Contexto aulico

El grupo de 3° “A” esta conformado por 35 estudiantes, de los cuales 22 son
hombres 13 son mujeres, antes de intervenir con el juego, se realizé un diagndstico
cuyo objetivo era recuperar los datos mas relevantes para saber las caracteristicas
y necesidades del alumnado las preguntas base para la investigacion se orientaron

en conocer:

e Su rango de edades.

e Evaluaciones de matematicas.

e Evaluaciones de fisica.

e Tipo de actividades que se les complica realiza.

e Su perspectiva acerca de la evaluacion por medio de examenes.
e Actividades que se les faciliten.

e Convivencia con sus compaferos.

e Como perciben su aprendizaje y la importancia de aprender.
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Los datos recuperados de los cuales se apoyl esta investigaciéon no sélo
estan fundamentados en datos cuantitativos, sino que también en la valoracién
cualitativa y se obtuvieron de la observacion e intervencion con los alumnos.

Derivado de esta interaccion, asi como dialogo se recuperaron los siguientes datos:

e Les costaba interactuar y trabajar entre ellos; a causa del confinamiento social,
el grupo tuvo que quedarse en sus hogares a meses de haber comenzado a
conocerse.

e Laevaluacion por medio de un examen, los pone nerviosos.

e Hay contenidos a los que no les ven un provecho y no saben porque lo estan

viendo.

Para esta intervencion metodolégica como se ha mencionado en paginas

anteriores, se empled el estudio de disefios, el cual de acuerdo con Nieda (2003).

Cada vez es mas dificil ignorar que los alumnos no se involucran en su
proceso de ensefianza aprendizaje, considerandolo mas como un mecanismo de
repeticion con respuestas estandarizadas, a una respuesta en la que demuestran
sus conocimientos mediante otras metodologias, desde lo que saben. El
aprendizaje significativo se trata de acuerdo con Ausubel (1976) es decir se
apropian de dicho conocimiento y son capaces de reproducirlo entre sus iguales, ya

no es sélo un conocimiento aprendido, sino que también adquirido

Nuestro rol como docentes es el formar a los alumnos en conocimientos
bastos acerca de ciertos contenidos para su posterior formacion, sin embargo, en
nuestro quehacer profesional tenemos otras metas por cumplir y no solo el de
transmisor de conocimientos, animador, supervisor o guia del proceso de
aprendizaje, incluso de investigador educativo, sino de formador y promotor de

valores en la sociedad y sobre todo en los alumnos.
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El trabajo colaborativo conlleva grandes retos, pues al intercambiar ideas,
opiniones, conocimientos, soluciones en un grupo determinado no siempre se
realiza de forma constructiva, es por ello que debemos promover la cultura de paz
y valores, para que asi puedan interactuar con sus iguales se busca que de forma

critica y reflexiva compartan sus saberes al grupo determinado.

D. Propdésitos

Propésito general:

e Describir la importancia del Aprendizaje Basado en Juegos, en el proceso de
ensefianza aprendizaje en los contenidos de Quimica en estudiantes de tercer
afo, para comprender como influyeny las areas de oportunidad para la creacion

de espacios de aprendizaje y el fomento de los valores.

Propdsito especifico:

e Explicar los beneficios del uso de juegos en el proceso de ensefianza
aprendizaje, asi como en el impulso de valores.
e Disefiar, desarrollar y evaluar estrategias el juego con la intencidn de valorar su

pertinencia para desarrollar el aprendizaje significativo.

E. Formulacién de hipotesis

e Los juegos didacticos influyen positivamente en el aprendizaje, porque al ser
participe de su desarrollo este conocimiento se convierte en un saber
significativo.

e Eljuego en el aprendizaje esta vinculado con la motivacion dentro del aula y

esta influye en el desarrollo de los estudiantes.
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F. Preguntas de investigacion

e Qué efecto tiene el hecho de emplear juegos dentro del aula sobre la
ensefianza de los contenidos de quimica?

e ;COmMo se puede mejorar el proceso de enseflanza aprendizaje de los
estudiantes de 3°”A"?

e Qué elementos son esenciales en el desarrollo de los juegos empleados
durante el proceso de ensefianza aprendizaje en quimica?

e ;Qué efecto tiene el empleo de juegos dentro del aula sobre los valores en los

estudiantes de 3°”A”?

G. Diagnostico del grupo.

En este apartado se encuentrala informacion recopilada referida al alumnado
de Tercero A, es asi que como herramientas de recopilacion de informaciéon se
emplean en primer estancia el formulario de Google y el mismo formulario o
entrevistas a alumnos que no cuenta con los recursos tecnoldgicos para contestar
las preguntas de dicha herramienta asi mismo, se apoya del diario del docente y la
observacién, mismas que sirvieron y acompafiaron el resto de la investigacion

durante las intervenciones.

De forma introductoria es importante identificar que es un diagndstico y su
utilidad en el campo pedagdgico, por lo que se recupera que el diagndéstico

educativo es:

“Un proceso que trata de describir, clasificar, predecir y explicar el comportamiento de un

sujeto dentro del marco escolar. Incluyen un conjunto de actividades de medicion y
evaluacion de un sujeto (o grupo de sujetos) o de una institucion con el fin de dar una
orientacion.” (Buisan.2001.P13) citado en (Arriaga.2015.P.65)
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En otras palabras es un instrumento que permite recuperar informacion de
un sujeto en el ambito educativo, a fin de recuperar aspectos que nos ayuden a
identificar elementos que coadyuven a nuestra practica docente, a fin de
proporcionar conocimientos bastos, para el proceso de ensefianza y aprendizaje.
De acuerdo con Arriaga (2015), las etapas de aplicacion del diagnéstico se dividen

en cinco aspectos.

e Recogida de informacion.

e Analisis de la informacion.

e Valoracion de la informacién (como fiable/valida) para la toma de decisiones.
e Laintervencién mediante la adecuada adaptacion curricular.

e Laevaluacién del proceso diagnostico.

Sabemos la importancia que tiene el diagnostico grupal, caracteristico por
realizarse al inicio de cada intervencion, a fin de conocer las necesidades, asi como
conocimientos y saberes previos de un tema especifico. Este diagndstico juega un
papel relevante en la planeacion y para este trabajo en la elaboracion y planeacién
de los disefios de estudio para la intervencion mediante el aprendizaje basado en

juegos. Apoyando esta idea se recupera que:

El docente debe considerar la informacion recopilada en el diagnéstico para la elaboraciéon
de la planeacion didactica y la seleccion de estrategias metodoldgicas, las cuales deben
ser congruentes con las necesidades educativas de los estudiantes y ademas,
proporcionando espacios que permitan el desarrollo de las destrezas, las habilidades y los
conocimientos necesarios para continuar con éxito el proceso de aprendizaje.
(Camilloni.1998.p.71) citado en (Arriaga.2015.P.71)

Como se ha mencionado el diario de campo, es un instrumento relevante en

la investigacion de este documento, asi como en el diagnéstico del grupo que nos

proporciona la informacién necesaria para el trabajo docente y la investigacion.
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El diario de campo debe permitirle al investigador un monitoreo permanente del
proceso de observacion. Puede ser especialmente util al investigador en él se toma nota de
aspectos que considere importantes para organizar, analizar e interpretar la informacion

gue esta recogiendo. Bonilla (1997) citado en (Martinez.2007.P.8)

Continuando con los aportes de Martinez (2007) los elementos que debe
integrar para tener la informacién suficiente de recopilacion y posterior de

interpretacion y analisis de la informacion son:

e Descripcion. Detallar de la manera mas obijetiva el contexto donde se desarrolla
la accion (donde se evidencia la situacién problema. Pero no debemos caer en
un simple contar qué objetos hay, sino describir en qué sentido responde a la

investigacion.

Lo que el autor refiere a este aspecto, es que dentro de nuestra recopilacion
de informacion, todo lo que describamos debe tener una justificacion del porque la
colocamos o recuperamos dichas observaciones, no quiere decir que este escrita
sino que nos encamine a la idea del porqué. Durante este procedimiento la

observacién juega un papel importante

Observar, con sentido de indagacion cientifica, implica focalizar la atencion de
manera intencional, sobre algunos segmentos de la realidad que se estudia, tratando de
capturar sus elementos constitutivos y la manera cémo interactian entre si, con el fin de
reconstruir inductivamente la dindmica de la situacion Bonilla (1997) citado en
(Martinez.2007.P.2)

Empleando los instrumentos antes mencionados a continuacion se presenta

los datos se obtuvieron los siguientes resultados para el diagndéstico grupal:

e Cerca del 87% de los alumnos emplean su tiempo libre en juegos de su

gusto, la mayoria de ellos son mediante dispositivos méviles de los que
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destacan: puzzles, habilidad mental, ajedrez, preguntas, accion (Free
Fire).

Gréfica: ¢ Utilizas tu tiempo libre en algun juego?

®si
® No

Fuente: Elaboracién propia

Esta pregunta se realiza con el objetivo de contrastar que los juegos forman
parte de nuestra vida cotidiana, ya que son actividades que nos permite
desenvolvernos en un area en la que si bien no somos especialistas, contamos con
las habilidades y conocimientos suficientes para ir progresando. Otro de los
elementos es que con esta superacion, viene la recompensa, un elemento adjunto

en los juegos, tanto educativos como de entretenimiento persona

e Cerca del 34% de los alumnos obtuvieron una evaluacion igual o menor
a 7 durante la educacion a distancia, el 24% consiguié un 10, el 27%

alcanzé el 9 y el 15% restante tuvo un 8 como evaluacion final.

Los datos que se presentan a continuacién se obtuvieron con el proposito de
observar las calificaciones en el periodo de pandemia, si bien no nos proporciona
una informacién clara acerca de los conocimientos adquiridos, nos permite
interpretar si su comunicacion fue progresiva en estos instantes, como se ha
mencionado, durante la reunién de CTE se logré recuperar algunos datos de los
cuales destaca; que las calificaciones de siete en su mayoria fueron otorgadas por

los docentes, ya que no podrian reprobar a los estudiantes que no ingresaran a sus
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clases virtuales, o que su desempefio asi como la apropiacion de aprendizajes no

fueron las esperadas.

Gréfica: Evaluaciones obtenidas en Ciencias Il. Fisica

34%

9

8 27%

15%

Fuente: Elaboracion propia

Bajo la hipdtesis que los alumnos con evaluacibn menor a ocho, no
accedieron a sus clases en linea y que representan un total de once estudiantes no
tiene conocimientos base de la interaccion de la materia con el mundo, ya que en la
materia de fisica se trabajan conceptos bases de la ciencia como lo es el atomo y
los enlaces quimicos. Esto aunado a que las clases durante su formacion en
segundo afio de secundaria se limitaban a una hora y dia a la semana, a causa de
gue la institucion y por consiguiente el estudiantado son de comunidades con

recursos escasos.

e La mayoria de los alumnos al estar desmotivados buscan actividades
gue los relajen o actividades que les permita motivarse como escuchar
masica o jugar, asi mismo, encontramos que hay estudiantes que al
encontrase en esta situacion no realizan alguna actividad para sentirse
bien. La motivacion es un elemento que esta vinculado al juego

educativo, por lo que es una pregunta importante en la investigacion.
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Grafica: Evaluaciones obtenidas en Matematicas.

@5
®5

®s
®°
® 10

Fuente: Elaboracién propia

Las matematicas son una materia esencial en la formacién del alumnado, es
por ello que la recopilacion de esta informacidn es importante para darnos unaidea de
si cuentan con las bases de los conocimientos para la realizacion de operaciones tanto
basicas como las mas complejas. Ya que la quimica se apoya en los saberes de estos

para los célculos, es asi que el conocer las evaluaciones es importante

e Mediante el dialogo y lo recuperado en el diario del docente, asi como la
progresion en su participacion del juego.

e Dentro de las actividades que mas se les dificultan son los escritos como
ensayos, en primer lugar por la redaccion y ortografia y en un segundo
momento porque en los ensayos deben escribir desde su propia
perspectiva, complicAndose en escribir sus ideas.

e En el area de las matematicas, no presentan dificultades en las
operaciones basicas, como lo son sumas, restas, multiplicaciones,
divisiones, sin embargo, se les complica las conversiones.

e Lamayoriarefiere a preferir las actividades al aire libre, pues usualmente
pasan su tiempo en el aula, sin dinamicas interactivas.

Respecto a la pregunta de ¢ Como les gusta aprender? El 90% de alumnado
menciona que por medio de actividades ludicas y apoyandose de materiales

visuales para su mayor comprension de los contenidos.
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II. Marco tedrico

El marco tedrico conceptual que se presenta a continuacion forma parte de
los conceptos importantes para desarrollar el tema de investigacion, como lo indica
el titulo del documento, me centraré en el Aprendizaje Basado en Juegos como una
estrategia para el aprendizaje significativo. Existe un punto importante que resaltar
al momento de hablar de los juegos en el &mbito de la educacién y es mencionarlo,
suele confundirse con la gamificacién, debido a la gran similitud en conceptos y
percepcion ya que son temas con ciertas similitudes, pero con un enfoque y

objetivos diferentes.

Sin embargo, considero que hay elementos que podemos recuperar y que
nos coadyuven en la elaboracion de estos juegos para la creacion de ambientes de
aprendizaje y participacién en nuestras aulas. Un punto primordial en esta estrategia
es el iniciar por el concepto del juego que de acuerdo con Huizinga (1938) citado en
Toro (2013) es una accidon u ocupacion libre, que se desarrolla dentro de los limites
temporales y espaciales determinados, segun reglas absolutamente obligatorias,
aungue libremente aceptadas, accion que tienen fin en si mismay va acompafiada
de un sentimiento de tension y alegriay de la conciencia de —ser de otro modo- que

en la vida corriente.

A. Aprendizaje basado en juegos

De acuerdo con Tobias (2014), citado en Broncano (2020) el Aprendizaje
Basado en el Juego es una metodologia que consiste en el uso directo de juegos
en el aula creados especificamente o ya existentes. Es decir, se tiene que adaptar
aquellas actividades que se considere adecuadas para la evaluacion de ciertos
aprendizajes, los juegos ofrecen una estructura Unica para complementar las
estrategias de ensefianza tradicionales e infundir la enseflanza con energia,
generando un pensamiento innovador y proporcionar una diversidad en métodos los

meétodos durante el proceso.
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Por su parte (Boyle, 2011) menciona que de esta forma los conceptos en el
aprendizaje son mas agradables para los estudiantes y proporcionan a los alumnos
una plataforma para que sus pensamientos creativos reboten, apoyandose de esta
idea, el alumno se desenvuelve en una practica a la que no esta acostumbrado en
la que es capaz de emplear lo que sabe, con sus habilidades, con creatividad,
diversion y libertad. La razén del porqué son mas atractivos deriva en la
presentacion, al no ser los mismos esquemas a los que estan acostumbrados, la
curiosidad por familiarizarse con lo novedoso de usar el juego puede o no, presentar

mayor disposicion al trabajo.

Por su parte Sanchez (2017) citado en Mora (2020) menciona que el ABJ es
“la utilizacion de juegos como vehiculo y herramienta de apoyo al aprendizaje, la
asimilacion o la evaluacion de conocimientos. Usamos, creamos y adaptamos
juegos para utilizarlos en el aula”. Usualmente estudiantes e incluso docentes ven
la evaluacién como la resolucion de cuestionamientos plasmados en papel y entre
mayor numero de aciertos, tengan mayor sera su evaluacion, traducido en una
mejor apreciacion de sus conocimientos. Es asi que, el juego sera un puente para
la evaluacion de sus conocimientos, ya que requerira de sus saberes para
incorporarse a la actividad, a la par que evaluamos el empleo de esos aprendizajes
para la resolucion de los problemas y los valores.

Cuando el tema tiene cierta complejidad o dificultad, el docente debe contar
con los conocimientos del contenido, mediante la busqueda definiciones o también
conocidos como modelos escolares; que emplean un vocabulario menos cientifico
y mas coloquial para la ejemplificacion de fenébmenos dificiles de comprender, asi
gue de la misma forma podremos emplearlo como conducto para la asimilacion de
estos conceptos. Con ello se busca que el juego funcione como la modelacién para

el aprendizaje de aquellos temas complicados.

Con ello se aspira que los estudiantes disfruten de lo que estan haciendo,

para que cuando se suprima el momento de diversion quede el sentimiento de
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disfrute que posteriormente genera motivacion. Pedraz (2018) citado en Broncano
(2020) expone que hay 2 tipos de aprendizajes que se pueden dar mientras se

juega:

e EIl aprendizaje emergente: Es aquel que se da a partir de las propias
mecanicas de interaccion usuario-elemento de juego que generan unas
dinamicas alrededor de la mesa que lo que hacen es promover
aprendizaje. Es decir en este tipo se basa en el dinamismo de la actividad
y el aprendizaje generado de la interaccion.

e El aprendizaje incrustado: Es cuando se selecciona un contenido
concreto y lo introduce dentro de un juego para relacionar estos
contenidos en el juego con un aprendizaje que te llevas y que luego
puede ser reforzado. Dicho esto con este tipo de juego se pretende que
incluir los contenidos a trabajar en el juego, a fin que pueda reforzar lo

gue sabe mientras se divierte.

Asi mismo identifica dos tipologias, que aportan a los objetivos de la investigacion:

El juego dirigido se refiere a jugar a un juego ya creado e ir dirigiéndose hacia un
objetivo de aprendizaje emergente que se quiera llegar conseguir; entonces se juega, luego
se da un periodo post-juego de reflexionar sobre lo hecho y después se transfieren los
conocimientos se dirige el juego hacia el fin que uno quiera darle como romper el hielo,
presentarse, provocar interés por un conocimiento concreto. Pedraz (2018) citado en
(Broncano.2020.P.14)

En esta clasificacion, nuestro papel no es participante, sino como
moderadores con el propdsito de corroborar que se esté llevando a cabo el proceso
de aprendizaje y posterior al momento de la reflexion del proceso que llevaron a
cabo u orientacion en caso de que puedan existir momentos de confusion en el

procedimiento sin influir en la toma de sus decisiones, ya que se trata que de los
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estudiantes demuestren por si mismos lo que saben, comprendieron, reflexionaron

o modificaron.

El juego serio hace referencia al uso de un juego modificado o disefiado todo lo
necesario para incrustar unos contenidos concretos para aprender mientras se juega. Este
es el tipo de juegos que mas se utiliza en la educacion hoy en dia. En este caso hay que
regular y equilibrar bien la cantidad de contenido incrustado con la diversion que genera el
juego ya que si no la motivacion o ganas de jugar y pasarlo bien se pueden ver reducidas
porque el juego pasa a ser otra manera mas de ver el temario en vez de ser una herramienta
ladica. Pedraz (2018) citado en (Broncano.2020.P.14)

Es importante hacer énfasis, en que no se debe perder de vista que la
actividad debe ser divertida, el principal objetivo es el desarrollo de habilidades, es
un juego con seriedad y con fines educativos, quiza la seriedad pueda parecer una
palabra confusa, pero se refiere a que los objetivos y propésitos en este juego no
son meramente el entretenimiento, sino que aprenda mientras existe un equilibrio
entre la diversion y el aprendizaje. Los materiales que elaboremos deben ser
meticulosamente construidos para que corresponda con las necesidades de los
estudiantes y asi mismo que logren captar la atencion del grupo.

Hasta este punto quiza aun no les parece muy contextualizado esta
estrategia o aun no estan muy familiarizados, es por ello que me apoyo de la
aportacion de Moreno (2010), menciona que el aprendizaje basado en juegos es un
area de investigacion relativamente nueva cuyo objeto de estudio son los juegos
con capacidad de balancear un dominio de conocimiento o habilidad cognitiva
especifica con la capacidad del aprendiz en su rol de jugador para retenerlos y
aplicarlos como parte de su proceso de aprendizaje y posteriormente en situaciones
de la vida real. Al irse adentrando en el tema, encontramos que no es que sea una
estrategia muy nueva, sino que no es muy empleada por los docentes y sobre todo

en profesores de las escuelas secundarias, ya que puede darse a entender no solo
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lo expuesto anteriormente, sino que también no es necesario que los adolescentes

desarrollen sus habilidades en el juego.

B. La gamificacion

Como se menciond6 con anterioridad, es importante recalcar la diferencia del
aprendizaje basado en juegos y de la gamificacion, por lo que se hizo una revision
de lo que implica la gamificacion. Asi mismo la autora de esta investigacion,

considera que hay elementos que nos pueden funcionar y que no son limitantes.

"La gamificacidn es una técnica, un método y una estrategia a la vez. Parte
del conocimiento de los elementos que hacen atractivos a los juegos e identifica,
dentro de una actividad, tarea o0 mensaje determinado, en un entorno de no juego,
aquellos aspectos susceptibles de ser convertidos en juego o dindmicas ludicas.
Todo ello para conseguir una vinculacién especial con los usuarios, incentivar un
cambio de comportamiento o transmitir un mensaje o contenido. Es decir, crear una
experiencia  significativa 'y  motivadora”. Marin  (2013) citado en
(Contreras.2017.P.23)

De acuerdo a lo antes expuesto, podemos observar que al igual que el juego,
lo que se pretende es introducir a los estudiantes en una dindmica, pero en lo que
se diferencia del (ABJ) es que en la gamificacibn se emplean elementos
tecnoldgicos o digitales, tal es el caso de los avatares, recompensas, avances o del
uso de las herramientas y plataformas ya existentes como Kahoot en las que
nosotros docentes vaciamos la informacion que ya tenemos y la arrojamos en los
medios digitales que consideremos mas Optimos. Sin embargo, considero que como
en muchos casos esto se puede adaptar a contextos en los que no tengamos los
materiales o medios indispensables para la elaboracion de estos recursos ya

existentes.
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Por su parte Ibar (2014) menciona que la definicién sobre gamificacién consta

de tres partes principales:

e Elementos de juegos: aquellos elementos comunes a todos los juegos
(estrategias, avatares, puntuaciones, potenciadores, etc.). Es importante que
no olvidemos que estos elementos nos son beneficiosos no solo para llevar un
registro del avance cognitivo del alumnado, también para la motivacion.

e Técnicas de desarrollo: el disefio de los juegos, la ingenieria detras de los
mismos. Este es un punto importante que debemos considerar, que diversos
autores acufien que el Aprendizaje Basado en Juegos (abj), no emplea recursos
digitales, es un caracteristica que debemos o no adecuar en nuestros espacios,
ademas que es un eje fundamental que deben contener nuestros juegos.

e Contextos: los espacios de no juego donde podemos desarrollar estrategias de
gamificacion. Evaluar la institucion en la que nos encontremos, asi como las
posibilidades de efectuarlo, a fin de seleccionar el tipo de procedimiento,

materiales que emplearemos para nuestras clases.

Igualmente describe los fundamentos del concepto y los divide en:

e Motivacion: el impulso, la recompensa por hacer algo bien.
e Comportamiento: el como acata la tarea encomendada. De ello depende recibir

premios (badges, dinero, logros, experiencia, etc.) o castigos.

Esta definicion nos da una idea de la relevancia y el impacto que tendria en
nuestras aulas, ya que como lo menciona se llevaba a cabo en momentos
especificos, no como un relleno para nuestras clases, ademas va acompafada de
lineamientos lo que nos demuestra que no es una actividad de ocio y de pérdida de
tiempo, sino que tiene un objetivo especifico que es el aprendizaje, desde una
perspectiva diferente ya que se involucran y produce en ellos las emociones que los

seres humanos reflejamos al ingresar a cualquier juego de cualquier modalidad.
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De acuerdo con Cagigal (1996) el juego asociado a la gamificacion se trata
de una accion libre, espontanea, desinteresada e intrascendente que se efectla en
una limitacion temporal y espacial de la vida habitual, conforme a determinadas
reglas, establecidas o improvisadas y cuyo elemento informativo es la tension. Si
observamos esta definicién no es solo aplicable a los juegos virtuales, sino que es

una definicion universal aplicable al ABJ.

Es muy importante considerar este aspecto, ya que el juego en el ambito
educativo no debe ir aunado al condicionamiento, sino ser una actividad en la que
el estudiante debe tomar la decision de incorporarse, es por eso que el involucrar el
juego tendra que contener ciertos elementos que hagan que se vea atraido por lo
gue les proponemos, pues lo utilizara no s6lo su conocimiento para la resolucion de
los problemas planteados o de los ejercicios, sino que emplea sus propias ideas,

habilidades, valores, conocimientos.

Me gustaria enfatizar en que debemos ser conscientes y sobre todo hacerles
saber a los estudiantes que en esta estrategia el fracaso no significa que todo
término, sino que es libre de cometer errores y que esos errores nos ayudaran a
retroalimentar, esto también conlleva un andlisis de lo que estamos haciendo en el
aula. Este es un proceso, no termina con una sola actividad o juego, sino que lleva

un progreso en el que él podra visualizar sus logros, competencias etc.

C. Actividades ludicas

Usualmente cuando se habla de los juegos o de la gamificacién, podemos
observar que mencionan que en ambos se hace uso de los elementos ludicos, de
acuerdo con Jiménez (2004), lo ludico es un calificativo que hace referencia a una
cualidad humana: la capacidad simbolica, que se suele hacer presente al
conjuntarse una libre identidad de la conciencia, un nivel elevado de sensibilidad y

la creatividad para realizar acciones que satisfagan simbdélicamente las necesidades
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de su voluntad, asi como sus emociones y afectos. Es por ello que las actividades
lidicas deben estar enfocadas en los estudiantes, debemos conocer a nuestros
grupos, saber sus necesidades, el tipo de actividades de su interés, el estilo de
aprendizaje predominante, dicho esto es importante considerar que los equipos que
se lleguen a formar para el desarrollo de las actividades esté compuesto por

integrantes equilibrados.

El desarrollo del componente ludico demanda libertad, interaccion y
cotidianidad; debe estar desprovisto de toda preocupacion funcional, para que
realmente el ser humano se introduzca en esos espacios de “trance” (a los que sélo
se puede acceder sin seguir modelos o reglas prefijados, es decir, modificando sus
propios paradigmas). En general las actividades ludicas producen en el individuo
una disposicién emocional de bienestar, disentimiento, alegria y placer, que le
permiten privilegiar la funcidén de la amigdala cerebral antes que la del neo cortex.
Asi, nos emocionamos, luego reflexionamos sobre aquello que nos logré emocionar

y, consecuentemente, lo recordamos con una mayor precision y claridad.

D. Laimportancia de la motivacién

Uno de los elementos en lo que es el Aprendizaje Basado en Juegos y que
se menciona repetitivamente es la motivaciéon, Hampton (2000) citado en Castillo
(2013) la refiere a aquello que hace que la gente actie o se comporte de
determinadas maneras de acuerdo a y es que en toda dinamica interactiva que nos
genere un reto, nos encontramos emocionados por el deseo de querer ganar, asi
como, el de demostrar que somos habilidosos y conocedores del tema 0 en este
caso del juego. Apoyando la idea Flores (1996) citado en Castillo (2013) indica que
la motivacién corresponde a una serie de impulsos o deseos, los cuales fomentan
cierto comportamiento. Con esto en mente los juegos nos pueden ayudar a generar
dicha motivacién, ya que nuestra estrategia integra elementos que dan apertura a

las emociones generadas cuando se estd motivado, no olvidemos que las
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emaociones juegan un papel crucial en cualquier actividad, ya que dependiendo el

sentimiento predominante esta la disposicion.

Es decir son acciones que nos permiten propiciar una emocion y que por
medio de estas se genere una disposicion o comportamiento de aceptacién a una
accion a realizar, lo cual se pretende que genere que los estudiantes muestran

mayor disponibilidad, alegria, entusiasmo al participar en esta dinAmica de juego.

Las teorias motivacionales se pueden dividir entre aquellas de contenidos y
las de proceso de acuerdo con Naranjo (2009). Las primeras estudian y consideran
aspectos que pueden motivar a las personas, mientras que las segundas estudian
y toman en cuenta el proceso de pensamiento por el cual estas se motivan. Es asi

que, Brunner (1966) identificé tres formas de motivacion intrinseca:

e De curiosidad: Cuyo objetivo es satisfacer el deseo de novedad, surge asi el
interés por los juegos y las actividades constructivas y de exploracion.

Le presentaremos una dinamica diferente, los juegos no suelen ser un
recurso muy utilizado en las clases, por lo que el mostrarle y hacer que interactie
con elementos del juego adaptados para la demostracion y empleo de sus saberes
ocasionamos una sensacion de innovacion y curiosidad por cémo utilizara dichos
aprendizajes, cuales son los objetivos al verse involucrado en la dinamica, que

aprendizaje reforzara

e De competencia: se refiere a la necesidad de controlar el ambiente. Si eso

sucede, aparecera el interés por el trabajo y el rendimiento.

Es importante considerar que al ser un juego, brinda una sensacion de
guerer ganar, con el proposito de obtener larecompensa, pero es fundamental que
los estudiantes no pierdan de vista que el objetivo no es superar a los demas,

debemos tener la capacidad de que al momento de la dindmica se promuevan los
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valores y no olviden que deben respetarse unos a otro al momento de interactuar

e intercambiar ideas.

e De reciprocidad: Alude a la necesidad de comportarse de acuerdo con las

demandas de la situacion.

Como sabemos es de suma importancia hacerles saber a los estudiantes al
principio de una actividad; la finalidad y los aprendizajes esperados al involucrarse
en dicha actividad, para que de esta forma sean méas conscientes de que deben
comportarse con propiedad a pesar de que sea un juego, una vez mas en este

punto promoveremos los valores y principios de cada uno de los adolescentes.

Uno de los autores mas relevantes en lo que motivacion refiere es Maslow
(1943) citado en Castillo (2013) quien sefiala que las personas se encuentran
motivadas por cinco tipos de necesidades: fisiolégicas (alimento, agua y abrigo), de
seguridad (proteccién, orden y estabilidad), sociales (afecto, amistad y sentido de
pertenencia), autoestima (prestigio, estatus y autoestima) y autorrealizacion
(autosatisfaccion). Estas necesidades humanas estan ordenadas segun una
jerarquia, donde unas son prioritarias y s6lo cuando estas estan cubiertas, se puede

ascender a necesidades de orden superior.

E. Aprendizaje significativo

Los docentes mayormente son percibidos como los expertos referidos a la
materia que impartimos, poseen todos los conocimientos practicos y teoricos
necesarios para la ensefianza de este saber, siendo asi que los educadores son los
responsables de transmitir esta sabiduria y los alumnos seran los receptores. Al
contrario de lo que se pueda creer, es de suma importancia que los estudiantes se
involucren en el proceso de ensefianza aprendizaje, por o que no podemos limitar
su actividad a ser espectadores que repitan 0 memoricen los conocimientos, sino
gue se apropien de ellos y les encuentren un sentido, de esta forma el aprendizaje

formara parte de ellos.
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Por ello recuperamos los aportes de Ausubel que es uno de los principales
exponentes a lo que el aprendizaje significativo refiere. De acuerdo con Ausubel
(1976) citado en Moreira (1997), el aprendizaje significativo es el mecanismo
humano, por excelencia para adquirir y almacenar la inmensa cantidad de ideas e

informaciones representadas en cualquier campo de conocimiento.

Se considera que esta actividad es un puente para el aprendizaje significativo,

un autor muy relevante de acuerdo con el hay tres tipos:

e Aprendizaje de representaciones, que consiste en aprender el significado de
simbolos solos o de lo que éstos representan.

e Aprendizaje de proposiciones, que es la adquisicion del significado de las ideas
expresadas por grupos de palabras combinadas en proposiciones u oraciones.

e Aprendizaje de conceptos, consistente en aprender lo que el concepto mismo
significa; es decir, discernir cuales son sus atributos de criterio que lo distinguen

y lo identifican.

Existen condiciones necesarias para que este aprendizaje pueda llevarse a
cabo:

e Que el alumno manifieste una actitud de aprendizaje significativa, o0 sea, una
predisposicion para relacionar el nuevo material que se va a aprender de una
manera no arbitraria y no literal con su estructura de conocimiento.

e Que el material de instruccion sea potencialmente significativo, es decir, que
sea enlazable con sus estructuras particulares de conocimientos de una manera
no arbitraria y no literal. Por consiguiente, aunque el nuevo material sea
potencialmente significativo, si la intencién del alumno es memorizar arbitraria

y literalmente, tanto el proceso como su producto serdn mecanicos.
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Por otra parte, las etapas son: cuando los nuevos contenidos son asimilados

de manera sustancial por el alumno;

e Transferencia: Permite generalizar o aprendido, que se traslade la informacién
aprendida a varios contextos e intereses. Es la ejercitacion y aplicacion del
contenido asimilado a nuevas y mas variadas situaciones.

e Retroalimentacion: Proceso de confrontacion entre las expectativas y lo
alcanzado en el aprendizaje, se efectia mediante la evaluacién del proceso de
aprendizaje, la cual debe estar presente a lo largo del proceso. En esta etapa
se compara el resultado obtenido con relacion al resultado valorado respecto a
los objetivos, al problema, al método, al objeto y al contenido.

e Motivacién: Etapa inicial del aprendizaje, en la cual se presenta el objeto de
estudio a los estudiantes, promoviendo con ello su acercamiento e interés por
el contenido, creando una expectativa que promueva el aprendizaje.

e Comprension: Consiste en el proceso de percepcion de aquellos aspectos que
ha seleccionado y que le interesa aprender. La comprension como proceso se
dirige al detalle, a la esencia de los objetos y fenbmenos, buscando su
explicacion. Depende tanto del alumno como del profesor, entre ambos deben
buscar la causa del problema, la solucién y el modo de integrar los nuevos
conocimientos de manera sustancial en la estructura cognitiva del alumno.

e Sistematizacion: es la etapa crucial del aprendizaje, aqui es donde el estudiante

se apropia de los conocimientos, habilidades y valores.

F. Marco referencial

Para comenzar a adentrarnos en el tema, es importante identificar algunos
trabajos de investigacién que se han realizado en torno al tema del aprendizaje a
través del juego y que han sido aplicados a la ensefianza de la Quimica en

Educaciéon Secundaria, de los hallazgos relevantes presento algunas de las
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aportaciones que se consideraron para este trabajo. Es primordial enfatizar en la

definicion de los juegos:

Los juegos son una actividad o accién voluntaria que se desarrolla sin interés
material dentro de ciertos limites fijos de tiempo y espacio, segun una regla libremente
consentida pero completamente imperiosa, provista de un fin en si mismo y acompafiada
de un sentimiento de tensién y alegria y de una conciencia de ser algo diferente de lo que

es en la vida corriente (Huizinga, 1949. p.28)

Mediante la propuesta didactica se conseguira que el estudiantado genere
sentimientos, producto de la actividad que esté realizando, en gran medida de si
esta dispuesto o no de realizar dicha actividad, las emociones seran positivas o
negativas. Por su parte Chacén (2008) dice que es una actividad ludica,
convirtiéndose en una actividad atractiva y motivadora que capta la atencion del

individuo hacia él sea cual sea la materia o el objetivo.

Apoyandome en la definicion, son actividades especificas y elaboradas por
el docente que seran propuestas en determinados tiempos, no para llevar un
espacio dentro de nuestras planeaciones o secuencias didacticas, sino para que el
estudiante utilice sus conocimientos para la resolucién de un problema o actividad
propuesta, como en toda actividad no todos los estudiantes estaran dispuestos a

incorporarse a la dindmica, por lo que la decisién de sera voluntaria.

De acuerdo con el autor, el juego y el aprendizaje tienen en comun varios
aspectos: el afan de superacion; la practica y el entrenamiento que conducen al
aumento de las habilidades y capacidades; la puesta en practica de estrategias que

conducen al éxito y ayudan a superar dificultades. Sanchez (2008)

Por su parte Gallardo (2010) indica que en los juegos encontramos distintas

categorias:
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Juegos no reglados. Estos aparecen hasta los dos afos, y se dividen en juegos
funcionales, hedonistas, novedosos, de destruccion, de desorden, y de

arrebato.

Juegos reglados. Estos se dan después de haber pasado la etapa anterior, este
tipo de juegos empiezan a tener una estructura regida por ciertas reglas. Los
juegos reglados son nuestro tema de interés, ya que los juegos en el aula llevan
un seguimiento y pautas que el estudiantado debera seguir para la realizacion

y convivencia sana.

Encontramos distintas caracteristicas, entre ellas encontramos ciertos

aspectos que coinciden, Marcano (2008) enfocado en lo que significan los juegos

didacticos, sefiala que entre las caracteristicas diferenciadoras de estos juegos se

encuentran las siguientes:

Estan destinados a la educacion, entrenamiento en determinadas habilidades y
comprension de procesos complejos.

Estan vinculados de manera directa con algun aspecto de la realidad, lo que
favorece la identificacion del jugador con el contexto que se esta representando.
Son un ambiente virtual de practica segura para los aprendices.

Hay intereses manifiestos en sus contenidos.

Calderon (2013) comenta que las caracteristicas del juego son:

espontaneidad, motivacion y la estimulacion de la imaginacién, en este aspecto la

oportunidad que brinda esta clase de actividad esta fijada hacia una participacion

libre por parte del alumno o alumna, que al mismo tiempo le permita aumentar su

motivacién dentro de la clase. Las acciones y emociones que estén presentes al

jugar no son de nuestro conocimiento sino hasta que comience la interaccion. Por

su parte Garaigordobil (2005) citado por Gemma (2016) menciona que las

caracteristicas basicas y propias del juego son:
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Placer: Si el juego no genera placer, el jugador lo abandonara. Debemos
considerar los intereses del estudiante y que nuestra propuesta sea atractiva
y logre captar la atencion, y contenga los elementos necesarios, para cumplir

Su objetivo.

Libertad: Actividad voluntaria y espontanea su oposicion externa, aunque el
jugador debe acatar las normas o reglas cuando el juego es grupal. El
estudiantado debe elegir si incorporarse a la actividad, y deberd cumplir
ciertas normas, pero no deberan ser impuestas como obligacién para
interactuar.

Proceso: Es una finalidad su meta y motivacion intrinseca, el producto final
del cual es un aumento de autoestima del jugador. Al final de cada juego el
estudiante no recibird una recompensa como un puntaje o calificacion extra.
Los incentivos que se le puedan proporcionar deberan ser de otro aspecto,
no marcan un fin sino un avance que los llevaran a emplear los
conocimientos adquiridos a otro nuevo aprendizaje.

Accion: Implica “hacer” y por ello siempre requiere una participacién activa.
Requiere de la interaccion de los estudiantes, utilizando sus conocimientos
y Sus experiencias.

Ficcion: En el desarrollo del juego el jugador “hace como si” teniendo
consciencia de la ficcibn generada. Dependiendo de las situaciones
planteadas, el estudiante se posicionara en un personaje, situacion etc.,
para adentrarse en el papel.

Seriedad: La actividad que se lleva a cabo al jugar activa todos los recursos
y capacidades de quien desarrolla, equivalente a la actitud frente a un
trabajo. Es importante enfatizar que a pesar de que se esta jugando, no debe
tomarse como una actividad de libertinaje, sino que tiene un objetivo.
Esfuerzo: Jugar requiere atencion puesto que quiere superar obstaculos. El
estudiantado debe emplear todas sus habilidades y conocimientos, no se
trata de un solo cumplimiento, sino que se incorpore y se ponga a prueba

asi mismo.
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Zea (2012) sugiere que para disefiar un juego es necesario definir los
objetivos y parametros, desarrollar el modelo del juego, decidir acerca de la
representacion del juego, construirlo y modificarlo, y por ultimo disefiar el manual de
operacién. Como cualquier otro tipo de actividad, debemos integrar criterios como
objetivos, instrucciones y demas elementos que sirvan de apoyo al lector para que
se incorpore al juego, asi mismo estas son puestas a modificaciones en cualquier

momento, con la finalidad de que cumpla el propdsito de su elaboracién.

Estos y mas aspectos debemos pensarlos y plantearlos de acuerdo al
contexto en el que nuestra institucion se encuentre, al tipo de grupo al que va
dirigido, contenido a tratar y sobre todo al impulsar a nuestros estudiantes a
participar y de esta forma que involucren y